









































































































































ージを Fig.2 に示す。Fig.2 は、膨大なテクストの断片
が時間と空間を錯綜して作用しあう“時空の結晶”の中
で、＜私＞と他者が『離見の見』の境地でテクストの振
舞いの断片を交換するパターンランゲージのイメージを
示している。その概念の概要を以下に示す；
①＜私＞とは、他者のアスペクトゲーム［2］が理解出来
ない意味盲［1］［2］である事が出発点である。＜私＞は
そこから言語ゲーム規則［2］を＜私＞と他者の振舞い
のパターンから深層学習する。
②ここで示す深層学習とは、＜私＞と他者のそれぞれの
テクストの振舞いのパターンから、論理学的な普遍、
Fig.1　『離見の見』のイメージ
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一般、に代わる規則、すなわち振舞いの群れが映し出
す幻想を作り出す装置であり、言い換えれば、言語ゲ
ームの局所的相対的な強度［6］の計算である。
③その装置は、＜私＞と他者のそれぞれに『離見の見［4］』
に現れるテクストのパターン間の強度の類似を計算
する。すなわちテクストの集まり（時空のスナップシ
ョット［7］）の間の相互作用の強度を類似計算する事
によって、家族的類似という局所的かつ相対的に作用
するテクストの群れを形成する。
④＜仮面［5］＞とは、『離見の見』を計算する事によって
得られる『＜私＞と他者の振舞いから産出された、＜
私＞のテクストの集まり』である。
⑤この様に記述された世界は、ウィトゲンシュタインの
言う“世界の限界”である。
⑥そこで世阿弥の『離見の見』をアスペクトゲーム［2］
として言語ゲームに反映させ、局所的相対的なテクス
トの振舞いの群れの言語ゲームを計算し、『＜私＞の
テクストの変動するパターン』として世界を表現する。
⑦『離見の見』という＜私＞のアスペクトゲームは、他
者との振舞いのパターン交換によって多元的な言語
ゲームが実践され、＜私＞は他者の意図を推測する。
この構図は他者が見る私という構図において類似で
ある。そして類似の「強度」は互いに局所的なパター
ンに現れる。パターンの類似強度は自律分散的に計算
され、パターンを集める simulation が実行される。
この過程を『言語ゲーム的群知能』と呼ぶ事にする。
⑧『言語ゲーム的群知能』で表現された世界はすなわち、
世界の存在条件として、もはや普遍量化が意味を持た
ない事が示される。
⑨局所的なテクストの集まりにおいて論理学が適用可能
な場合、局所的に閉じたセキュリティ・モデルが成立
し得る。
⑩総じてクラウドの設計概念は「客観的規則が絶対的真
理である」という誤解（意味盲）に基づいている。パ
ターンランゲージはその誤解を元凶とする世界の不
都合や争いを、それは意味盲であると＜私＞たちに気
付かせる装置である。
4. むすび
パターンランゲージで示されるテクストの群れの行く
先は、プラトンからフッサールに至る哲学が示す真理と
して収束に向かうものではなく、言語システムとしてそ
れ自体が増殖するが故に“ノイラートの船のメタファー
［8］” であり、故に、＜私＞たちは今ここを孤独に生きる
しかない。しかし＜私＞たちは“ただ生きるのではなく
善く生きる”ための一つの方法として『離見の見』とい
う他者性と共にノイラートの船に乗り込むという道があ
る、と私は考える。
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